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La obra surge a partir de una súbita inquietud por intentar entender. 
Estando inmersos en un estado de digitalización sin precedentes, el 
propósito del proyecto artístico es explorar las implicancias de vivir en un 
mundo donde los límites entre la virtualidad y la actualidad se funden.
A partir de un código QR, como símbolo del sistema binario, se 
desarrollan iteraciones de este, las cuales entablan paralelos con nuestro 
mundo; nuestra participación en la virtualidad digital, la presencia de lo 
virtual en la vida cotidiana y las implicancias que estas dos tiene.
En tanto, el código que aparenta ser el desencadenante de este proceso, es 
en realidad el perfil digital de la artista, de este modo las piezas resultantes 
se vuelven en una muestra del ser humano como ser codificable. Es así que 




The work arises from a sudden need of trying to understand. Being 
immersed in a state of unprecedented digitalization, the purpose of the 
artistic project is to explore the implications of living in a world where the 
limits between virtuality and actuality merge.
Beginning with a QR code, as a symbol of the binary system, we develop 
different iterations from it, which establish parallels with our world; 
our participation in digital virtuality, the presence of the virtual in our 
everyday life and the implications these two have.
Meanwhile, the code, which seems to be the trigger of this venture, is in 
reality the artist’s digital profile, this way, the resulting art pieces turn 
into examples of the human being as a codifiable entity. In this sense, the 
project becomes a constant question regarding, what is original?
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INTRODUCCÍON
¿Cómo es el mundo, la realidad, en la que vivimos? Podríamos 
simplemente mirar a nuestro alrededor y decir “eso es”, sin embargo, lo 
que está a nuestro alrededor incluye una serie de tecnologías que nos 
permiten entrar en un mundo en el cual vivimos gran parte del tiempo, un 
mundo no-matérico, la virtualidad digital.
Y, ¿qué tan real es esta virtualidad? Si lo pensamos a la ligera, parece 
completamente ajena a nuestra naturaleza, demasiado artificial. No 
obstante, ese pensamiento simplista niega la inmaterialidad que forma 
parte de nuestro ser, que pertenece a nuestra existencia desde nuestro 
nacimiento, la cual no es menos real que lo que podemos tocar; nuestros 
pensamientos, los cuales ocurren de manera abstracta y no por eso son 
menos reales.
“La imaginación, la memoria, el conocimiento y la religión son vectores de 
virtualización que nos han hecho abandonar el «ahí» mucho antes que la 
informatización y las redes digitales” (Lévy 1999, p. 21).
Y es que, a diferencia de lo que nos dice el diccionario, lo virtual no es 
el antónimo de lo “real”, sino de lo “actual”, como lo explica Lévy(1999), 
lo virtual es una realidad desterritorializada y atemporal, mientras que 
lo actual es una realidad que ocurre en un tiempo y lugar determinados; 
la moneda es virtual, por ejemplo, ya que ella en sí misma no tiene valor, 
mas representa un valor que se encuentra físicamente en alguna reserva, 
los automóviles, con sus sistemas digitales, pueden ser hackeados y 
controlados de forma remota, sin estar uno presente en el vehículo.Boceto inicial (2016)
14 15
Es a partir de estas reflexiones que han sido creados trabajos artísticos, 
cuya intención es la de esclarecer la relación entre el mundo virtual-
digital y los seres humanos. Durante el desarrollo de este escrito, veremos 
el proyecto pieza por pieza e indagaremos en las cuestiones virtuales 
que cada una de ellas proponen, creando, en conjunto, un proyecto que 
responda a, ¿cuál es la posición que ocupamos, y que queremos ocupar, en 
una realidad en constante evolución? 
Guardando en mente que el arte es la creación de objetos que promuevan 
la contemplación y la reflexión de nuestro entorno y de nosotros mismos, 
la relación concepto-objeto se mantiene siempre evidente gracias a las 
técnicas utilizadas, que responden a nuestro presente; el modelado y la 
animación digital, la impresión 3D, el holograma, y aún cuando se hace 
uso de la cerámica, esta es trabajada con métodos contemporáneos. Se 
muestra de esta manera, que lo que se busca no es dar marcha atrás, sino 
asimilar las tecnologías que van apareciendo para crear un futuro que nos 
brinde satisfacción.
Pero para no alejarnos de la temática del proyecto artístico, durante el 
desarrollo de este texto nos centraremos en la virtualidad que concierne a 
las redes sociales y el Internet. 
Y, ¿qué podemos decir de esa virtualidad? ¿Qué tan precisos podemos 
ser si lo que percibimos es sólo lo que sale en las pantallas de nuestros 
distintos aparatos tecnológicos? ¿Qué hay detrás de todo eso? 
Nosotros vemos interfaces, pero en ellas prima un código y la codificación 
no queda sólo en los programas que usamos, sino que, al usarlos, 
nuestras acciones/reacciones quedan grabadas y son a su vez codificadas. 
Podemos decir que, de esta forma, nos hemos vuelto seres codificados, no 
íntegramente, pero sí en parte.
 
Pero si somos incapaces de ver esa serie de 0’s y 1’s y entenderla tal 
cual, quiere decir que hay una parte de nuestra existencia que queda en 
misterio para nosotros mismos. Entonces, ¿qué tan verdadera es nuestra 
experiencia de dicha realidad cuando no sabemos percibir el medio en el 
que nos desenvolvemos, ni siquiera nuestra presencia en él? Bastante real, 
pues, siempre hemos sido parte de una realidad que no entendemos del 
todo, incluso en referencia directa a nuestra persona. Tal vez la era de la 
digitalización sólo lo pone aún más en evidencia.
Sin embargo, esta idea de que siempre hemos vivido, de cierta forma, en 
una realidad virtual nos puede dar una falsa sensación de sosiego, debido  
que, es más trágico que cómico no intentar, aunque sea, entender las 
implicancias de estar vivo el día de hoy. Con esto no se quiere insinuar que 
las consecuencias de la virtualidad son trágicas en sí, pero sería importante 
explorarlas.
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1National Security Agency, agencia 
de inteligencia por la seguridad de 
EE.UU
EL CIBERMUNDO
Hay pocos “sitios” que nos hagan sentir tan a gusto. Al alcance de un 
“click” están el pasaje para las vacaciones, la familia, la serie para la hora de 
comer, la oferta de trabajo, el piso nuevo, el camino más rápido, lo que se 
quiera. Todo es fácil.
Más aún, el cibermundo no sólo es fácil, también está personalizado, nos 
da lo que queremos de la forma en la que lo queremos, nos hace sentir que 
ha sido diseñado pensado en nosotros. Esto parece esencial, a consecuencia 
de que vivimos en una sociedad que está caracterizada por la búsqueda 
de la diferenciación por parte de sus individuos, por ende, el sentir que la 
web responde directamente a nuestros deseos “únicos”, desarrollamos una 
sensación de proximidad con la realidad virtual que nos reconforta. 
Pese a esto, ¿qué entendemos sobre este mundo? Honestamente, no 
mucho, pero tampoco parece importarnos si lo entendemos o no. Eso es lo 
más perturbador; incluso teniendo a disposición conocimientos sobre los 
riesgos que tomamos al entrar en el cibermundo, no nos inmutamos.
Tomemos por ejemplo el caso de Edward Snowden. En el 2013, siendo 
subcontratado por la NSA1 como administrador de sistemas, Snowden 
tuvo acceso, y filtró, una larga lista de documentos secretos, los cuales 
revelan una red de espionaje mundial que va dirigida, no sólo contra 
naciones, pero contra cada individuo que posea cualquier aparato con 
la posibilidad de estar en línea (sin necesidad de que lo esté). A la 
recopilación masiva de esta información digital se la denomina Big Data, 
y la NSA dice recolectarla para evitar el supuesto de que alguien esté 
realizando una actividad ilegal.
“Esta sensación vertiginosa de 
sumergirse en el cerebro común  
y de participar en él, explica el 
apasionamiento por Internet, 
tanto como la búsqueda utilitaria 
de información. Navegar en el 
ciberespacio equivale a recorrer con 
una mirada consciente la interioridad 
caótica, el ronroneo incansable, las 
futilidades banales y las fulguraciones 
planetarias de la inteligencia colectiva” 
(Lévy 1999, p. 105).
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2Inicialmente fueron creadas 
inocentemente para poder hacer 
uso efectivo del “carrito de compras” 
en sitios como Amazon.com, como 
no había forma para poder hacer 
un pedido y seguir buscando más 
productos sin que el pedido original 
desaparezca. Así que el propósito 
original de los cookies era “recordar” 
el pedido ya hecho, a favor de la 
comodidad del comprador, no 
obstante, ahora se abusa de ellos 
para poder tener información de los 
usuarios sin que ellos se percaten de 
esto.
hemos buscado, para así promocionar productos acorde, con el propósito 
de que consumamos. Quienes están detrás de esto se están beneficiando 
económicamente, con información privada que no les pertenece. Que uno 
decida compartir cierta información con una página web determinada, no 
quiere decir que quiera compartirla con todas, pero ese poder ahora sale de 
nuestro control.
Sabiendo esto, ¿es la vigilancia de masas justificable? ¿Debemos quedarnos 
tranquilos sabiendo que cada uno de nuestros movimientos en la web está 
siendo registrado y que nuestros aparatos electrónicos, celulares incluidos, 
se han vuelto ventanas indiscretas hacia nuestras vidas?
No obstante, la NSA no es la única recolectando información, todas las 
grandes naciones con los medios necesarios lo están haciendo. Gracias 
a los documentos filtrados por Snowden sabemos que hay “cinco ojos” 
compuestos por Australia, Canadá, Estados Unidos, Nueva Zelanda y 
el Reino Unido, quienes desde el fin de la Segunda Guerra Mundial 
comparten inteligencia, y ya que ahora tienen acceso a la web, comparten 
lo que cada uno encuentra de su lado ahí también. 
Partiendo del principio de “no tienes porqué preocuparte si no tienes 
nada que ocultar”, justifican esta invasión de privacidad, con la seguridad 
nacional de su país. Pero, a pesar de la cantidad de información 
recolectada, no existen datos tangibles de que esta realmente sirva para los 
fines que dicen. Entonces, ¿por qué lo hacen? Por intereses económicos y 
políticos. Por ejemplo, la NSA cuenta con información que asegura que 
su país siga siendo líder en la economía mundial. ¿Cómo? Adquiriendo 
acceso al que empresas que compiten contra las de su país no tienen, por 
ende dándoles una ventaja sobre estas. En otras palabras, competencia 
desleal. En cuanto a temas políticos, se ve que espiaron a líderes 
musulmanes, recolectando sus historiales de internet, y revisando sus 
ingresos a sitios pornográficos, con la intención de hacer esta información 
pública para desacreditarlos frente a sus seguidores (SFU Public Square 
2016). ¡Felizmente no somos líderes musulmanes! Mentira, también están 
recolectando ese tipo de información sobre nosotros, sin tener ningún tipo 
de justificación de hacerlo, pero por si en algún momento les fuera útil.
Y esta vigilancia transgrede todavía más, visto que empresas privadas 
también usan la información disponible para sus propios intereses. Por 
medio de los cookies2, las páginas web son capaces de registrar nuestras 
acciones en ellas, para subsecuentemente explotarlas. Si nos parece que 
la publicidad que recibimos cuando navegamos por la web responde a 
nuestros gustos, es porque así es, dado que hay un registro de qué es lo
Diapositiva de la NSA mostrando el tipo de información personal que pueden 
obtener de las principales plataformas de internet 
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¿POR QUÉ EL QR?
Abreviación de “Quick Response”, el código QR fue inicialmente 
desarrollado en Japón para la industria automotriz en 1994. Ahora, es 
conocido por su utilización en publicidad.
Al escanearlo con una aplicación de móvil, nos redirige a un sitio web 
el cual provee información adicional relacionada al objeto sobre el cual 
se encontró el código, para así persuadir a las personas de adquirir el 
producto.
Sin embargo, se ha visto que sólo un 6% de la población con teléfonos 
móviles en Estados Unidos escaneó alguno de estos códigos, y ese número 
de personas dejó de aumentar en el 2012, mientras que los usuarios de 
celulares ha seguido en aumento (MarketingCharts 2013).
Si el código QR no es efectivo en su función, cabe preguntarse, ¿por qué lo 
vemos en todos lados?
Debido a su predominante presencia en la actualidad, y siguiendo el 
pensamiento de Deleuze (1999) sobre cómo las máquinas [tecnologías] 
sirven como un espejo de la sociedad en la que existen, el código QR es 
elegido como punto de partida para realizar este proyecto. Nos ayudará a 
comprender nuestro entorno y nuestra participación en él. 
De entrada, el QR nos muestra el aspecto técnico principal de la realidad 
virtual, el sistema binario. Nos da a entender, que no importa cuál sea el 
tipo de información, en el mundo cibernético, todo es reducible a 0s y 1s, 
incluidos nosotros. Pero, ¿no dijimos acaso que vivimos en una sociedad en
La respuesta es no, porque la privacidad es un derecho que se debe 
respetar. ¿Qué sentiríamos si alguien pudiese ingresar a nuestros hogares 
sin ser detectados? Podría saber todos nuestros más íntimos secretos, 
¿es eso algo que no nos importaría que hagan? Claro que sí, pues eso es 
más propio de un acosador que de alguien que quiere velar por nuestra 
seguridad. Si nos parece inadmisible que alguien tenga acceso a nuestras 
casas, no podemos quedarnos tranquilos sabiendo que grandes poderes 
pueden hacer lo mismo con nuestros ordenadores. Y sin embargo, ¿qué 
hemos hecho desde el 2013 cuando obtuvimos pruebas de esta invasión 
de privacidad? Viendo el video de Last Week Tonight (2015), vemos que 
muchos ni nos damos por entendidos de lo que pasó, ni siquiera sabemos 
con certeza quien Edward Snowden es, y eso es lo preocupante.
Nadie quiere ser parte del “resto”, todos queremos ser “únicos”, y he ahí 
la paradoja de todo el asunto, pues el entrar al internet nos hace creer 
que estamos ejerciendo nuestra independencia como individuos, pero en 
realidad nos dejamos vulnerables a ser agrupados, estamos permitiendo 
que parte de nuestro “yo” sea codificado, y usado para que nos traten como 
a una multitud en lugar que como individuos. ¿O es que acaso la sensación 
de individualidad que nos da el internet es suficiente? ¿Nos basta con 
sentirnos únicos, en lugar de ser únicos?
Nuevamente afirmamos, que la crítica no va dirigida a la virtualidad en 
sí, sino a nuestra actitud frente a ella. Aparente la comodidad de tener las 
cosas a la punta del cursor puede más que nuestro deseo de saber.
Reproducción del QR de este proyecto, 
archivo digital obtenido de Internet
“Es fácil hacer corresponder a cada 
sociedad distintos tipos de máquinas, 
no porque las máquinas sean 
determinantes sino porque expresan 
las formas sociales capaces de crearlas 
y utilizarlas” (Deleuze 1999).
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PARALELOS
la que buscamos diferenciarnos del resto? Es sorprendente que por un lado 
se busque la distinción y, por el otro, que se acepte ser estandarizados en 
series binarias, indiferenciables una de la otra. 
En un mundo en el que queremos ser individuos, no nos damos cuenta 
que somos masa.
Las incongruencias de la sociedad en la que existimos, tácitas pero 
presentes en el QR, hacen de este código el símbolo que mejor representa 
a nuestra sociedad de hoy. Un símbolo absurdo. Y absurdo, no sólo 
porque en nuestra obsesión por la individualidad nos volvemos ciegos 
a la uniformización que se está llevando a cabo, sino que este código es 
absurdo en sí mismo; si bien es cierto que su presencia no genera mayor 
huella, en lugar de sacarlo, lo dejamos ahí. Y es que es tan fácil crearlo, 
como todo lo demás en la net, que da igual. 
Y parece que es esta apatía la que rige nuestro cotidiano. Tan sobre-
estimulados que terminamos desganados, dejándonos llevar por el 
momentum de las nuevas tecnologías, en lugar de sentarnos a analizar su 
verdadero impacto. “La idea se destruye por su propia realización, por su 
propio exceso” (Baudrillard 2010, p. 56). 
Asimismo, el QR es de importancia conceptual, pues estos códigos nos 
sirven de nexo, entre la realidad tangible en la que nuestros cuerpos se 
desenvuelven y la realidad virtual, y es con el QR que empezamos el 
camino para intentar entender. Es un portal hacia la virtualidad.
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Captura de pantalla de “seijas.pe/mi-qr/”. 
DE SEIJAS.PE a QR
“YO” virtualizado, humanos como código
El código que usamos para la obra, redirecciona a “http://www.seijas.pe/
mi-qr/”, siendo este el sitio web de la creadora, el objetivo es entablar desde 
el principio un paralelo entre la artista actual, y su equivalente virtual. 
Como artista “en persona”, uno puede mostrar lo que es en el presente a 
un oyente (u oyentes) específicos, como artista “virtual”, la página web 
muestra lo que es, en un momento y a un público indeterminados.
Y es que este “ejercicio” de virtualizarnos lo hacemos todos con nuestras 
innumerables cuentas en las redes sociales. Los perfiles que creamos son la 
versión numérica de nosotros mismos. Todos nos volvemos código.
Es verdad que de momento estos perfiles tienen muchas limitaciones, y 
podemos afirmar que reflejan aspectos de las personas de una manera muy 
primitiva, pero todo empieza por algún lado, y nada evita que lo primitivo 
pueda evolucionar. 
De por sí, el código binario es suficiente para que otros seres humanos 
sientan que nos conocen tanto como para pasar juicio en nuestra 
persona. Según qué compartas en tu perfil, es posible que obtengas (o 
no) un empleo, que te den (o no) una visa. Así que quede claro, que 
aunque sea limitado, este código consigue ya relacionarse con personas 
vivas, y cuando nosotros entramos en el perfil de otra persona, estamos 
interactuando con su paralelo virtual.
Estados Unidos, ahora quiere tener acceso a nuestras cuentas en las redes 
sociales para determinar si nos aprueban un pedido de visa (El Mundo 
2016), esto evidentemente es una violación a nuestra privacidad, 
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3World Wide Web
4Unidad del sistema cuántico
Entonces claro, por un lado se abren cuestiones en cuanto a la posibilidad 
de usurpar identidades ajenas y, por el otro, abriría las puertas a la 
posibilidad de una inmortalidad virtual, sobrevivir a nuestros cuerpos 
perecibles, y vivir una existencia inmaterial, aunque esto a su vez presenta 
nuevas problemáticas. Si consiguiéramos que algún sistema nos pueda 
reproducir hasta en el más mínimo detalle, ¿seríamos todavía nosotros? 
Probablemente no, esta entidad podría “recordar” nuestro pasado, y 
reaccionaría como nosotros lo haríamos en determinada situación, pero 
aún así no tendría porqué haber conexión psíquica alguna entre original 
y copia, ¿o sí? Si de alguna forma se pudiese conseguir conectar ambos, 
tal vez podríamos pensar que pasada la muerte física de la primera, su 
consciencia podría pasar a ser digital.
En este sentido, sería interesante tener presente la reflexión de Baudrillard 
respecto a la clonación;
“Quizá podamos ver esto como una especie de aventura, una prueba 
heroica: llevar la artificialización de los seres vivos lo más lejos posible 
para ver, finalmente, qué parte de la naturaleza humana sobrevive a la 
gran y terrible experiencia. Si descubrimos que no todo puede ser clonado, 
simulado, programado, gestionado genérica y neurológicamente, entonces, 
sea lo que sea que sobreviva podría de verdad llamarse «humano»: 
se podría identificar por fin alguna cualidad humana inalienable e 
indestructible. Por supuesto, esta aventura siempre conllevará el riesgo 
de que nada pase la prueba y que lo humano sea permanentemente 
erradicado.”
pero muchos pensarán que es injusto también, pues no somos 
necesariamente lo que se ve en nuestras redes sociales, esto sin tomar 
en cuenta que hay muchas personas cuyos perfiles son clonados, lo que 
perjudicaría la posibilidad de una evaluación positiva en estos casos. 
Entonces, el hecho de que nos demos la libertad de interpretar como 
queramos a una persona a partir de un código, aunque este no se apegue a 
la realidad, es otra de los aspectos negativos de la WWW3. Creemos que 
lo que encontremos navegando el internet es todo lo que necesitamos para 
establecer un punto de vista informado. 
A pesar de esto, eso no queda ahí, puesto que siempre estamos en busca 
de nuevas tecnologías, que nos permitan transmitir más información en 
menos tiempo, y a causa de que la computación clásica y el código binario 
están llegando a su límite, es evidente que los remplazaremos con “algo 
mejor” dentro de poco.
En este sentido cabe mencionar la computación cuántica, la cual fue 
propuesta como un posible por primera vez en los 80s. Ya que han pasado 
40 años desde esto, ha habido tiempo suficiente para que este proyecto 
se desarrolle, por lo que no es de sorprender que en el 2012 IBM haya 
desarrollado un chip cuántico, tan estable, que preveían que en unos 10 
años podrían empezar a venderse computadores cuánticos al público 
(Metz, 2012), es decir dentro de 5 años.
Si tenemos en consideración que los bits permiten codificar a un individuo 
al punto que somos capaces de reconocer a esta persona en el código, 
¿cómo nos codificarán los qubits4? Más importante, ¿qué podrán codificar? 
Tal vez podrán no sólo reproducir lo que decimos, sino, cómo lo decimos, 
quizás podrán reproducir nuestras caras a tal punto que será posible que 
alguien nos suplante en una video-llamada.
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Arman (1998), O’clock [acumulación de 
relojes, 90x120x11cm]
mundo material sigue siendo más importante que el virtual. A la inversa, 
igualmente se puede argumentar que en este caso lo virtual es el “original”, 
ergo, al darle mayor importancia a una de las tantas copias físicas, se está 
afirmando que nos es indiferente si estamos frente a una reproducción.
En una nota más positiva, podemos apreciar, en la escultura, la capacidad 
interpretativa del ser humano, nuestra habilidad para pensar, para 
imaginar. Nosotros no somos una máquina decodificadora perfecta, 
los humanos podemos, donde hay dos valores, transformarlos en tres, 
cuatro, o cinco, como es el caso de los cinco niveles de esta escultura. 
Este azar, no es azar, ya que es controlada por el conocimiento, como dice 
Arman (Vilardebo 1969, 07:28), por ende es único a cada persona, y muy 
posiblemente sea la que nos haga humanos. Gracias a esta acumulación de 
saber no somos predecibles tan fácilmente. 
De momento.
ESCULTURA 3D, 
Virtualidad desde nuestras limitaciones humanas
Volviendo al trabajo práctico, ¿qué pasa si intentamos interpretar este 
código por nuestras propia cuenta? ¿Qué sucede si quitamos el agente (el 
celular) que nos permite ingresar a esa virtualidad?
Usando nuestras posibilidades humanas, interpretar un código binario 
parece imposible. Aún siguiendo un sistema ordenado para descifrarlo, 
el resultado es tan críptico y hermético como el código original, y no 
nos lleva de ninguna manera al “lugar” que pretende. Recordando que el 
código es una representación virtual de la artista, nos permitimos hacer 
una reflexión, tanto obvia como necesaria; desde nuestra materialidad, es 
imposible reconocer en esta virtualidad nada, ni a nostros mismos.
Parece un poco preocupante eso, pero no desesperemos, que de momento 
no dice demasiado. Recordemos que históricamente la filosofía siempre 
ha buscado entender el “¿quién soy?, ¿de donde vengo? Y ¿a dónde voy?” 
y todavía no hay una respuesta clara, por lo que el no entenderse a uno 
mismo no es nada nuevo.
Más bien, hay que enfocarse en el hecho de que esta nueva iteración del 
ser es reproducible infinitas veces, puesto que es un archivo digital y su 
reproducción es directa por medio de las impresoras 3D. En este caso el 
“original” deja de existir, o al menos, deja de importar. ¿Quiere decir que 
nosotros como personas no importamos una vez que entramos en la red? 
Con respecto a la escultura, la interpretación, puede ir por dos caminos. 
Dado que el modelado digital pasa a segundo plano y que el trabajo 
“terminado” es la escultura física, se deduce que, finalmente, sí el 
Render de escultura modelada en 
Rhino (2016)
Impresión 3D de escultura modelada digitalmente (2017)
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RECORRIDO VIRTUAL
Atemporalidad y espacialidad del ser
Buscando representar ese vaivén en el que nos encontramos 
permanentemente, de un presente físico a un espacio atemporal, es que se 
redigitaliza la interpretación del código visual. 
El recorrido virtual, se presenta cómo el “yo” intentando reconocerse a sí 
mismo, en una realidad en la que nos fusionamos con el espacio digital. 
Y es que muchos de los conceptos que creemos tener bien definidos, en 
este mundo se tornan nublosos. En este lugar, nuestra identidad no es un 
sujeto, sino un lugar que puede ser recorrido. Ya vimos que los cookies 
que vamos dejando, modifican el comportamiento de un sitio web para 
que vaya conforme a nuestras preferencias, pero eso significa que nosotros 
mismos nos volvemos diseñadores, del “espacio” en el que realizamos 
nuestro propio consumo.
Lo mismo ocurre en las redes sociales, nuestros perfiles no son como 
avatars con los que otros interactúan, sino espacios navegables por los 
otros usuarios.
Trayendo sobre la mesa a las redes sociales, es más fácil entender el 
sentido que tiene el cambio por el que hemos hecho pasar al QR, ya 
que el ciberespacio abre la posibilidad de una multiplicidad de “yo’s”. 
Previamente dijimos que es imposible poner todo lo que nos define como 
“nosotros” en la web, por lo que deja cabida a que otros puedan interpretar 
esos perfiles como vean apropiado pero, además, está la cuestión de que 
nosotros mismos, deliberadamente, cambiamos ciertos detalles, para que 
vayan de acuerdo al ideal que querríamos alcanzar. De esta forma, en Captura de pantalla de recorrido virtual (2017)
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Fabian Marcaccio (2009), Urban 
Autism-Paintant [tinta sobre lienzo 
estructural y aluminio, pintural 
ALKYD y silicona, 91x132x76 cm] 
LinkedIn nos presentamos como personas serias y profesionales, en 
Instagram como creativos, en Twitter y Snapchat como espontáneos y 
divertidos, y en Facebook como una amalgama de todo.
Entonces, ¿cuál de todos esos perfiles somos? ¿Todos? ¿Ninguno? Este 
interrogante hace que no sea extraño que nos encontremos regresando 
y revisando, más adelante, nuestros perfiles, para hacer una revisión de 
nuestra persona pasada, en un intento por saber quiénes somos. 
Estas redes nos proporcionan una cronología bien documentada de lo que 
dijimos exactamente en un instante preciso, por lo tanto, en ese intento 
por descubrirse a uno mismo, el recorrido virtual no es más un recorrido 
espacial, sino que es interpretable como un recorrido temporal. Por este 
motivo, el camino que se sigue durante el video no parece seguir ninguna 
ruta definida y toma rumbos que bajo circunstancias normales no pareciese 
que se podrían tomar. Estos saltos temporales nos llevan a cuestionarnos 
nuestra percepción del paso del tiempo frente a la inmediatez del presente 
al que estamos acostumbrados. Al igual que Marcaccio, explorando temas 
de espacialidad y temporalidad en la pintura, sus obras están acabadas 
y son también un momento de la pintura en proceso. En un instante se 
puede ver ese desarrollo de principio a fin.
COMPOSICIÓN MORSE
Inmediatez del código
El sonido, que acompaña al recorrido virtual, es la escultura traducida en 
código morse, debido a que la inmediatez del cibermundo nos remonta a 
la utilización de este medio de comunicación, conciso e impersonal. 
La realidad en la que nos desenvolvemos hoy en día es una bastante 
confusa como ya hemos visto, pero en este caso presentamos cómo el 
estar permanentemente conectados corresponde, al mismo tiempo, a una 
pérdida en la calidad de la conexión. 
Con los sistemas de mensajería instantánea, sean Facebook-chat, 
Whatsapp, o cualquier otro, hay una pérdida evidente en cuanto a las 
sutilezas del lenguaje. No es extraño que ocurran malentendidos porque 
la finura del sarcasmo no quedó clara, o que el mensaje no se entienda 
debido a que se obvian signos de puntuación pues, en una época en la que 
nadie tiene tiempo de sobra, los mensajes son escritos sin cuidado.
Sin embargo, así los mensajes sean inicialmente escritos correctamente, 
son nuestros propios aparatos, aquellos que tienen el propósito de 
simplificar y facilitar la conectividad, los que hacen que tengamos que 
repetir un mismo mensaje repetidas veces ya que el mensaje que se 
envía es muy distinto al original debido al autocorrector. Por un lado, 
es afortunado saber que este es intuitivo, y “aprende” qué palabras son 
las que utilizamos con mayor frecuencia para que así no perciba nuestro 
vocabulario coloquial como errores. En contraparte, sabemos que el hecho 
de que nuestro dispositivos electrónicos registren detalles de nuestra 
persona puede ser perjudicial, sin mencionar que se corre el riesgo de que
Vista de planta superior con traducción 
morse superpuesta.
Cada planta es traducida por separado; 
sus espacios sólidos son considerados 
como “_“ y los vacíos como “.”. A 
cada nivel se les asignó una frecuencia 
obtenida según la posición de la 
palabra PARIS5 en el abecedario, 
dándole al nivel inferior la frecuencia 
más baja, y al superior la más alta.
5 Ya que cada palabra en morse tiene 
una duración diferente (según la 
cantidad de letras que contenga), 
para determinar la velocidad de la 
transmisión, en palabras por minuto, se 



































































































































































































































































































6“Laughing out loud”, riendo fuerte 
7“For your information”, para tu 
información
8“Do it yourself ”, Hazlo tu mismo
9“Te quiero mucho”
10Besos y abrazos
Este emoticon representa un abrazo (Apple 2017), 
sin embargo, dependiendo de la persona, es utilizado 
en una variedad de formas, lo que puede llevar a 
confusiones en el mensaje.
Estos emoticones son el mismo, sólo que visualizados 
en sistemas operativos diferentes, la persona usando 
el primero (Apple 2012) probablemente quiera 
representar la idea de nerviosismo, pero quien reciba 
el mensaje en un sistema Android, verá el segundo 
(Android, 2013), una cara enfadada. Este ejemplo 
ilustra muy bien lo que busca plasmar la pieza 
sonora, ambas iteraciones son verdaderas, pero la 
segunda da un mensaje diferente al original.
Por otra parte, hay un aspecto en el tipo de conexión que tenemos 
que se refleja en la composición sonora. ¿Por qué hay cinco sonidos 
independientes que chocan unos contra otros? Mientras algunos resaltan 
más otros se pierden en el fondo, pero ninguno queda ininterrumpido. No 
tiene que ver con la escritura, pero igualmente afecta la calidad de nuestras 
interacciones en línea; el multitasking. Esto se refiere a realizar varias 
tareas a la vez con el objetivo de economizar el tiempo, idealmente para 
poder dar total atención a alguna prioridad luego, como la familia. 
“Leo mi correo mientras almuerzo y escucho música”
“Hago tareas mientras veo series y hablo con mis amigos por 
Whatsapp, y de paso reviso Facebook” 
“corrija” palabras formales al momento de mandar un mensaje serio, con 
palabras coloquiales que podrían llegar a ser hasta embarazosas. 
También tenemos las abreviaciones de palabras, surgieron con el 
propósito de facilitar la escritura cuando se usaban los teclados T9 de 
los móviles antiguos, pero por su practicidad se siguen usando hoy para 
acelerar (aún más) la comunicación. LOL6, FYI7, DYI8, TQM9, XOXO10, 
remplazan frases completas, a causa de que al parecer ya no hay tiempo 
ni para expresar amor en todas sus letras. Además, como siempre, estas 
abreviaturas sirven siempre y cuando se comparta un mismo código en 
ambos extremos del diálogo, pero cuando hay una brecha generacional 
esto puede ser un problema, que complique en lugar de simplificar. Lo 
interesante también es que traspasa fronteras de idioma, entonces a pesar 
de ser hispanohablantes, muchas de estas abreviaciones nos vienen del 
inglés.
A continuación, no podemos dejar de lado el marcado uso de una nueva 
forma de comunicación que nos permite dejar de escribir por completo; 
los emoticones, para remplazar emociones. Son simples y efectivos, nada 
más acorde con nuestra condición. Pero “una imagen vale más que mil 
palabras”, y, en este caso, es cierto debido a que una imagen puede tener 
diferentes interpretaciones según la subjetividad de los interlocutores y, 
como es propio de la virtualidad, según el sistema de decodificación que se 
utilice. 
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François Morellet (1963), Répartition 
aléatoire de 40 000 carrés selon les 
chiffres pairs et impairs d’un annuaire 
de téléphone, 50 % rouge, 50 % bleu 
[Serigrafía sobre papel mural, medidas 
variables]
Lo que sucede es que terminamos haciendo todo, pero nada de forma 
óptima, y el problema es que nos acostumbramos a conducirnos de 
esa manera y cuando llega el momento de darle prioridad a las cosas 
importantes no lo hacemos, y terminamos descuidando partes de nuestra 
vida que consideramos imprescindibles. De ese modo, Skype, deja de hacer 
una maravillosa herramienta que nos permite comunicarnos, e incluso 
ver, a nuestros interlocutores, y se vuelve una mera forma de hablar con 
alguien mientras hacemos otras cosas. 
La razón es que la rapidez con la que vivimos le quita el mérito a los 
momentos presentes. Si algo no nos cuesta, la sensación que tenemos 
es que no vale, y hoy la comunicación no cuesta nada. En el caso del 
código morse, era necesario comunicarse de esa forma, pero en el presente 
escogemos que sea así. Esto nos lleva a pensar en las Reparticiones 
Aleatorias de François Morellet, quien con ellas se propuso separar el 
“genio” del artista de la obra de arte, y así se adelanto a una era en la que 
el estar conectado parece hacer que se pierda nuestra esencia en el camino 
a nuestros interlocutores, y el estar conectado se torna en nada menos que 
en un incesante y agobiante “bip”.
Vistas de planta 1-5, espacio sólido negro “_”, espacio vacío blanco “.”
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11Billete de 10 viajes para el Transporte 
Metropolitano de Barcelona.
INSIGNIA/PRENDEDOR
Naturaleza desterritorializada y desindividuada
En un bus, siguiendo el recorrido habitual, dos adolescentes van hablando 
sobre qué debería ofrecer ese servicio para ser mejor. Para ellas, el bus 
podría tener dos pisos para acomodar a más personas y no tener que 
ir paradas, se tendría que poder comprar una T-1011 directamente al 
conductor, debería estar indicado el trayecto a realizarse como en el metro. 
Así siguieron dando ideas hasta que en un momento se quedaron un 
poco pensativas, hubo un corto silencio, se miraron y dijeron en unísono 
sonriendo ”... y wifi”.
Parece ser que hemos llegado la punto en el que, no sólo estamos 
pendientes de nuestros móviles y colgados del internet, sino que cuando, 
por alguna razón nos vemos “desconectados”, es lo único en lo que 
podemos pensar.
Estoy perdido, “¿cómo es que no tengo internet para usar Google 
maps?
Me quedé dormida, “olvidé poner mi alarma en el móvil”
No me abren la puerta, “¿cómo no tengo batería para llamar y saber 
dónde están?
Estoy aburrida, “¿dónde está mi teléfono?”
Lindo atardecer, “ojalá me quedara batería para sacar una foto.”
Prendedor (2017) [calcas sobre cerámica, 22x27x2 mm c/u]
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Cual insignia sobre el cuerpo
12“Hay una aplicación para eso” 
Propaganda de iphone del 2009 en la 
que promocionaban el hecho de tener 
todo lo que quieras/necesites gracias a 
distintas aplicaciones creadas para “tus” 
necesidades.
Para todo lo que desees, “there’s an app for that”12.
Entonces, gracias a la información que juntan, o están siendo capaces de 
predecir con precisión nuestro deseos futuros, o nos están condicionando 
para que sigamos un camino que han predeterminado para nosotros. Sea 
cual sea el caso, el mensaje es de quedarse complaciente, nuestro futuro ya 
está definido, sea por ellos o por cualquier otra razón. 
Al mismo tiempo, nos están vendiendo la ilusión de que efectivamente, 
nosotros somos los que elegimos y tenemos control de nuestras decisiones. 
Creemos que tenemos la libertad de escoger nuestro futuro pero a fuerza 
de tanto anuncio publicitario nos están condicionando a escoger uno de 
los caminos que ellos ya han trazado para nosotros.
He ahí el porqué de los siete colores escogidos para las insignias. Da la 
sensación de libertad de escoger uno de siete, cuando la realidad es que 
estás limitado a sólo poder escoger uno de siete. Estos colores, fácilmente 
reconocibles como “Pop”, hacen referencia a un movimiento que buscaba 
borrar las barreras en cuando tipos de cultura, al igual que el cibermundo 
busca borrar otro tipo de barreras por su lado; de privacidad, de identidad, 
de tiempo, de espacio.
Los prendedores reflejan esta dependencia; el código representa en este 
caso la virtualidad, la cual llevamos como una insignia sobre el cuerpo, 
permanentemente, y su presencia nos define. Somos incapaces de separar 
nuestra vida virtual de la vida que biológicamente vinimos a vivir.
No hay balance. El problema no es la era digital per se, mas nuestra 
dependencia en ella y la falta de voluntad para luchar esta obsesión, y es 
que para nosotros “El AQUÍ ya no existe, todo es AHORA” (Lévy 1999, p. 
139), y ahora mismo hay que revisar el móvil.
La inmediatez a la que nos hemos acostumbrado, ha tenido como 
consecuencia la desaparición del presente físico, nuestra naturaleza no sólo 
se ha visto desterritorializada, sino que así es como deseamos que sea.
Por otro lado, volvamos al hecho de que el deseo de estar conectado a la 
net, no es sólo un deseo individual sino uno común, ¿qué nos dice eso 
sobre qué tan bien estamos llevando nuestra supuesta individualidad?
Nos mezclamos con el resto en una multitud indiscernible.
Aunque, que compartamos gustos con otras personas no tendría porqué 
indicar que estamos siguiendo ciegamente un camino predeterminado por 
otros para nosotros, ¿o sí? Evidentemente no tiene porqué ser el caso, sin 
embargo, pensemos y seamos honestos con nosotros mismos sobre lo que 
sucede en el Internet, y en general en la sociedad de consumo en la que 
vivimos hoy.
Recordemos lo mencionado sobre Big Data. Registran nuestras 
acciones en línea, y esa información es subsecuentemente utilizada para, 
“consideradamente”, ofrecernos lo que posiblemente deseemos que nos 
ofrezcan.




Hemos visto que en nuestra realidad, el límite entre la virtualidad y la 
actualidad es bastante ambigua, y habiendo crecido inmersos en ella, a 
muchos nos cuesta entender la idea del aquí y no-aquí cuando pensamos 
en términos del Internet. 
¿Pero es esto realmente sólo responsabilidad nuestra? Con respecto a 
la facilidad con la que los jóvenes de hoy son capaces de aceptar a los 
robots como seres que sienten y piensan, Turkle (2011) comenta que es 
básicamente debido a la cantidad de contacto a la que venimos siendo 
expuestos desde pequeños, por ejemplo, con las mascotas virtuales. Esto ha 
marcado nuestros códigos de conducta frente a estos seres virtuales, y es 
exactamente lo mismo con el resto del cibermundo. 
En teoría muchos pueden pensar que son más que conscientes de este 
hecho, pero en la práctica no queda tan asegurado que ese sea el caso. 
Por este motivo es necesario que tras la creación de las piezas mencionadas 
con anterioridad se cree una que ponga en perspectiva nuestro apego por 
una realidad que hemos asimilado al punto de que nuestra percepción se 
ha visto comprometida.
Con su calidad de imagen virtual, el holograma es un medio evidente a 
utilizar para este proyecto. Es cierto que es una tecnología que por mucho 
tiempo ha quedado rezagada debido a que nuestras capacidades técnicas 
no estaban avanzando en esa dirección. Empero, es este retraso el que hace 
que nuestros sentidos no sean confundidos, lo que consigue transmitir el 
punto requerido. De todos modos, en las últimas dos décadas ha habidoHolograma QR (2017) [holograma de reflexión, 6x6 cm]
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“Debe ser verdad”, capítulo del 
programa “Garfiel y sus amigos” 
(1989). Con un formato talkshow, 
daba ejemplos inauditos como que las 
pasas son bolas de boliche secas, para el 
asombro de los “espectadores”. Absurda 
premisa, que responde a la credulidad 
de las personas, fuera porque no tenían 
forma de comprobar la veracidad de 
lo que escuchaban en la televisión 
o porque no tenían la iniciativa de 
comprobarlo por sí mismos. Vemos que 
esto ocurre ahora con el Internet.
un gran desarrollo por el lado de la luz como transmisor de información, 
con los CDs, DVDs, y más recientemente el BlueRay y la fibra óptica. 
Es así que el holograma toma relevancia en un contexto contemporáneo, 
pues no será extraño si dentro de poco lo vemos ganar importancia como 
almacenador de información.
Este holograma en particular muestra, nuevamente, la escultura en 3D del 
QR, pero en este caso es evidente que, si bien el objeto parece estar ahí, 
realmente no lo está.
Como poco las personas tienen cien “amigos” en Facebook, pero ¿cuántos 
de ellos realmente lo son? ¿Por qué querer encontrar amigos en internet 
en lugar de entablar una conversación en el plano físico? Es válido 
mencionar el carácter de cada persona, y decir que el internet ayuda a la 
integración de aquellas que tienen algún tipo de ansiedad social. Además, 
a lo largo del desarrollo hemos querido poner énfasis en que lo virtual no 
es sinónimo de mentira. Entonces, ¿por qué presentar el holograma como 
una ilusión, como algo que no existe? Porque en algunos de estos casos lo 
irreal sí juega un papel, y es importante señalarlo.
Sin entrar en detalles, la web democratiza su contenido. Sea cual sea la 
información que encontremos, a simple vista, parecerá tan verdadera como 
la información que indique todo lo contrario. Si deseamos, existen pruebas 
de que la homeopatía funciona, o que las vacunas causan autismo. Esto es 
muy peligroso puesto que la posición general de los usuarios es “si lo viste 
en [internet], debe ser verdad” (Teacuerdasde1 2010). La democratización 
del Internet es algo a mantener en cuanto a que todos tengamos las 
mismas oportunidades de mostrar nuestras ideas, pero tenemos que tener 
presente que no todo lo que encontremos será verdadero, y muchas veces 
es bueno levantar la mirada para obtener un poco de perspectiva.
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13 “La comida es gratis”, iniciativa que 
enseña a los interesados a cultivar sus 
propios alimentos en su comunidad 
para eliminar la dependencia en la 
industria alimentaria. Se valen del 
Internet como espacio de aprendizaje 
y discusión.
Este trabajo nos muestra que no es que tengamos que ver la virtualidad 
como enemigo, ya que hay formas de hacer que nos sirva para los objetivos 
que queremos, para expresar ideas únicas. Pero tenemos que dejar de ser 
tan complacientes y tomar el Internet de vuelta (Snowden 2014), y para eso 
hay que ser capaces de reconocer nuestra subjetividad frente a un medio 
que ha sido presentado como una “ayuda”, cuando en realidad estaba 
siendo utilizado para nuestra explotación.
Actuar de a uno parece que no tenga ningún efecto, por lo que parece 
más fácil ni siquiera intentar. Sin embargo, es justamente en esta era de 
interconectividad que las acciones de una persona pueden repercutir de 
forma tangible, sobretodo, porque la digitalización virtual es obra del ser 
humano y, como todo lo creado, es reflejo de quien lo crea.
El cibermundo, no tiene porqué ser el enemigo, lo será en la medida que 
dejemos su control en manos de quienes no tienen las mejores intenciones 
para el resto, pero en contrapartida, puede ser una herramienta útil en la 
promoción de movidas en pos de mejorar la calidad de vida de todos. Por 
ejemplo, ¿no estás de acuerdo con lo caro que es comer sano? Pues, “Food 
is free”13 (VanDeusen, 2017).
El inicio de todo proyecto está siempre lleno de interrogantes, pero 
muchas veces su final también. La preocupación no va más enfocada 
a la idea de si la virtualidad nos preserva, o no, como originales, sino 
a ingeniar ideas que favorezcan al público, en lugar de a unos cuantos. 
Las herramientas están ahí, que sea nuestra astucia la que nos libere 
de las constricciones que han estado rigiendo nuestra relación con el 
cibermundo. Que el QR no sea un símbolo de opresión, sino un símbolo 
de libertad.
CONCLUSIÓN
Se inició el proyecto siguiendo nuestra intuición, por lo que desde un 
principio ya se tenía ideado realizar el QR, la escultura y el recorrido 
virtual, como una sola pieza que se auntorreferenciase a sí misma. Pese a 
tener planeada la parte de creación, el proceso de elaboración fue lo que 
aclaró las ideas que en un comienzo no eran concretas.
La auterreferenciación no es ajena a la condición que tomamos como 
individuos navegando en la web, en eso acertamos. Por su parte, las 
piezas nos ayudan a cuestionar nociones de virtualidad que quizás antes 
no habíamos considerado, siendo las más importantes la pérdida de 
privacidad, de individualidad y de calidad en conexión.
No obstante, después de todo los aspectos impersonales sobre la 
virtualidad que las obras reflejan, lo más curioso es que también son una 
arbitrariedad no codificada. Son una muestra de cómo usando medios 
desindividualizantes se puede crear un conjunto personal, único y propio 
del hombre. El factor humano. 
La verdad parece que este era el propósito inicial, encontrar la humanidad 
en lo digital que, aparentemente, hemos estado perdiendo gradualmente 
desde la introducción de la televisión, pero que se aceleró a mediados de 
los 80s con las computadoras. Se siente como que “entender” finalmente 
no era lo más importante, naturalmente es sano e inteligente intentar 
lograrlo, mas podríamos decir que la verdadera motivación nació a partir 
de una añoranza ajena, por un pasado que nos fue negado. Ahora se 
ve con nitidez que por más cómodos que creamos sentirnos en línea, 
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